Introduction 


SILENT SERVICE est une simulation detaillee des missions sous marines 
realises dans le Pacifique pendant la Seconde Guerre Mondiale. Vous y joue? le 
role d un Commandant Sous marinier, et le logiciel vous offre les memes 
informations, les memos problemes et les mimes ressources que eeux dont 
disposerait un veritable Commandant. Les programmes comporient un tres 
grand nombre de scenarios, d H options et de variations de jeu. Cinq ecrans 
detailles "postes de combat", de nombreuses commandes, des graphismes et 
effets sonores realistes vous garantissent un jeu dramatique et rempli d'interet. 

Com me nous aliens vous I'expliquer, les sous marins Americans oni joue un role 
crucial dans la lutte centre l lmperialisme Japonais et ont considerablement 
contribue a Ea vittoire dans le Pacifique. Le "Silent Service" Americain avait 
pour mission principals d'attaquer la Marine Japonaise dans ses propres eaux 
territoriales et de neutraliser la Marine Marchande Nippone, En votre qualite de 
Commandant Sous marinier de cetie force d J elite, votre evaluation sera basee 
sur le nombre et les types de batiments que vous coulez. 

Le premier groups de scenarios, recree certaines situations historiques reelles, 
et exige des tactiques tres diversifies, Ces scenarios vous seronl utiis car ils 
vous permEttront de vous familiariser avec les details techniques de la 
simulation, de vous exercer a des situations specifiques ou, simplement, de jouer 
un jeu "abrege". Dependant, Tepreuve supreme d'un sous marinier, vous la 
treuverez dans les scenarios de Patrouille. Dans ces scenarios, vous allez en 
effet vous heurier a une gamme pratiquement infinie de situations, pendant quE 
vous recherche? et que vous attaquez les convois ennerms. Vous ne dispose? que 
d une quantite limitee de torpilles et de carburant; votre but: couler un tonnage 
maximum de batimenis ennemis et ramener votre sous marin a la base sans 
avaries, 

Etant donne qu'il s'agit de la simulation precise d une situation reelle, cette 
simulation contient de nombre ux details et caracterisiiques sub tiles, Le debutant 
pourra sans danger ignorer certains de ces facteurs jusqu'a ce qu'il ait joue 
quelques jeux. La section "Quick Start" qui suit est destinee a permEttre aux 
joueurs experimentes d'entrer carremem dans le programme et de jouer sans 
avoir a lire la documentation tres complete qui suit, Neanmo<ns, vous prcfiteiez 
mieui de cette simulation si vous comprenez partaitement les tactiques, les 
missions, les equipements et Thistoire du combat sous marin que nous decrivons 
en detail dans les pages qui suivent 

Quick Start (Mise en Marche 
Rapide) 

SILENT SERVICE est une simulation evoluee qui peut se jouer a de nambreux 
niveaux de difficult! Neanmoins, comme tout le rnonde — ou presque - vous 
navez probablement qu'une envie, c ast de charger le programme el de 
commencer a jouer! Nous vous offrons done ce 'Quick Start" pour que vous 
puissiez commencer par ce que nous avons appele la Perspective JG, t est a dire 
celle d'un Enseigne Sous marinier tout jeune "JG" IJunior Grade! dont le plus 
grand desir est de se lancer dans la bataille et de decouvnr enfin la realite du 
combat sous marin, Lorsque vous deciderez d'itudier en profondeur cette 
simulation, il vous faudra lire attentivement le manuel. Quant aux "JG", il leur 
suffit d'attraper leur sac de marin. de se conformer aux ordres cone is qui 
suivent, et de s ember que r! 

1. Cherchez vos instructions et charge? le programme dans votre ordinateur 

2. Etudiez les explications relatives aux ecrans "postes de combat" pour mieux 
camprendre les options dont vous dispose? dans cheque ecran 

3. Examine? les diagrammes de la manette de jeu et les commandes de clavier, 
ce qui vous permettra davoir acces aux options disponihles pour chaque ecran 

4. Selectionne? Texercice de Lancement de Torpilles ou de Tir au Canon ou un 
scenario "Convoi". Limitez vous aux scenarios 1 ou 2 jusqu'a ce que vous 
appreniez a manoewvrer et a attaquer avec votre sous marin. 

5. Choisissez le niveau 1 difficile (formation), 

B. Met lez tous les facteurs de niveau de realite hors function. 

/ Hiiium- i biiiu r I 

Exercice d'ldentification des 
Cibles 

LTm des talents essentiels k tous les Commandants de sous marins est 
I 1 aptitude a reconnaitre et a identifier les cibles ennemies. Si vous selectionnez 
Tun des scenarios "Patrouille Dangereuse", vous aurez la chance de vous 
familiariser a nouveau avec vos connaissances quant a ['identification des cibles. 
Recherchez, dans ce manuel, le bailment approprie lexemple: Destroyer 
Japonais "Type !"). Decouvrez laquelle des quatre silhouettes de batiments 
affichees sur l'ecran correspond a la silhouette qui figure dans le manuel. Tapez 
le nomero de la silhouette correspondante (t H 2, 3. 4). SI vous avez 
correctement identifie le bailment, vous pouvez peursuivre votre patrouille. Dans 
le cas contraire, vous allez etre renvoye err stage de formation et envoye a 
Midway Island pour vous exercer au Lancement des Torpilles/Tir au Canon 


Options 


Apres le chargement, vous serez autorise a selectionner le scenario, les options 
et les facteurs de difficulty que vous preferez utiliser. 


Scenarios 


II existe trois types de scenarios: "Torpedo/Gun Practice" (exercise de 
Lancement de TorpillesjTir au Canon] vous envoie a l entree de la Base 
A men came de Midway Island. Quatre vieux cargos y sont ancres et servent de 
cibles pour I'execice au lancement de torpilles et au tir au canon Le second jeu 
de scenarios: "Convoy Actions" (les Convois) recree diverses attaques resiles 
de convois par des sous marins. "War Patrols” (Patrouilles de Combat! vous 
permanent de commander une pairouillE complete; vous commence? aux bases 
de sous marins de Midway, Brisbane ou Freemantle, puis vous evoluerez dans 


plusieurs ecrans de lutte centre les convois el pour finir, vous revenez a voire 
base. 

Niveaux de Difficulte 

Vous dispose? de qualre niveaux de difficult! "MIDSHIPMAN" [ASPIRANT!, 
"LIEUTENANT” (ENSEIGNE), "COMMANDER" ICAPITAINE QE CORVETTE 
ISMII ou "CAPTAIN" (COMMANDANT) Le niveau de difficulty se repercute sur 
la precision des torpilles, les avaries resultant c'attaques par grenades sous 
marines, le degre d'aplitude de veilleurs ennem s et des operateurs de sonars, 
ainsi que dautres facteurs. Le niveau "MIDSHIPMAN" (ASPIRANT} lance un 
defi aux debutants Le niveau "COMMANDER" (CAPITAINE DE CORVETTE 
(SMll est oriente vers la precision historique, lendis que celui de "CAPTAIN" 
(COMMANDANT) est pour le sous marinier experiment! Appuyez sur 1 H 2, 3 ou 
4 pour changer de niveau, 

Niveaux de Realite 

En outre, vous pouvez personnaliser votre situation avec divers "niveaux de 
realite", dont chacun introduit dans le jeu un element qui rend 3a simulation plus 
realiste, mais plus difficile. Pour selectionner votre niveau de realite, utilise? Ea 
manette pour deplacer, l asterisque cEignoiant et appuyez sur fe bouton de tir 
pour agir sur E'indicateur YES,'NO (OUI/NDN). 

1) Limited Visibility 
(Visibilite Limitee) 

Si vous selectionnez ce niveau, les batiments annemis qui se trouvenl au dela de 
la portee du radar ou du sonar ne vont pas apparaitre sur la carte. Les 
batiments ennemis detectes mais qui se sont ecartes de votre portee, clignotent 
lentement a leur dermere position connue, Sj cp niveau n'a pas ete setectionne, 
tous les batiments ennemis apparaissenl sur le^ cartes affichees, quelles que 
soient leur portee ou leur position. 

2) Convoy Zig-Zags 

Si vous avez seleciionne ce niveau, les convu^ ennemis vont faire des "zigzags" 
(e'est a dire quits changeront de cap! a intervales reguliers. Si vous n avez pas 
selectlonne ce niveau, les cargos poursuivrontfeur cap droit devant sauf sits 
sont attaques par des torpilles ou s'ils doivent eviter la terre, 

3) Dud Torpedoed (Torpilles 
Non Eclatees)! 

Si vous avez selectlonne ce niveau, certaines de vos torpilles Isurtout durant les 
annees 1942 1943) risquent de ne pas eclatuii file frapperont Tennemi mais 
n exploseront pas et vous oe paurrez voir que It s projections d'eau aux points oil 
elles tom bent. 

4) Port Repairs Only 
(Reparations au Port 
Uniquement) 

Si vous avez selectlonne ce niveau, les reparations ne s r accompli rant plus 
autamatiquement durant les combats ou en par ouille. Une fois un gros materiel 
endommag! i! est irreparable. 

5) Expert Destroyers 

(Destroyers Experimentes) 

Si vuus ave; seleduiiiriu ce niveau, certains colvois ennerms seront escories 
par des deslruyers expenmenles" Cenx ci snni plus persistants et leurs 
operateurs sonars sonl mieux formes 

6) Convoy Search 
(Recherche de Convois) 

Si vous avez selectlonne ce niveau, les convois n'appar ait rent pas toujours sur 
votre ecran radar et il vous faudra les rechercber. Pour decouvrir les convois 
eloignes, la meilleure maniere consists a effectuer un balayage 
periscope/binoculaire de Thorizon sur 360 degres. 

7) Angle-on-Bow Input 
(Entree Angle 
d'lnclinaison) 

Si vous avez selectionne ce niveau, Tordinateur ne va plus calculer Tangle 
d'lnclinaison pour le lancement des torpilles. Cist a vous d'entrer vous meme 
Tangle en vous basant sur les observations au periscope. Assure? vous que vous 
avez bien compris le fonctionnement de TOrdinateur de Conduite des Torpilles 
avant de tenter d'utiliser ce niveau. 

Recommande pour les joueurs experimentes un quement. 

Niveaux de Difficulty 

Le niveau de difficulty et les niveaux de realite que vous selectionnez se 
regmupent pour produire un coefficient de difficulte global qui va de 1 a 9. Ce 
coefficient, et le tannage que vous allez couler, vont determiner la place que 


vous occuperez au "Palmaris des Sous mariniers" a la fin de votre mission, 

Une fois que vous avez selectlonne les niveaux de difficulte et de realite qui 
vous tonviennent, appuyez sur la touche SHIFT 7 (SPECTRUMI/F7 IAMSTRAD). 

Le menu de selection de scenarios se presente, lorsque le chargement est 
acheve. 


Les Ecrans "Postes de 
Combat" 

SILENT SERVICE contient plusieurs ecrans de Posies de Combat. Ils contiennent 
des informations differentes et vous pouvez entrer des instructions diverses. Les 
postes de combat represented les points cles utilises par le Commandant pour 
diriger le eombai lorsque son sous marin atteint le theatres des operations. 


Poste de Combat: Conning 
Tower (Le Kiosque) 

Le kiosque constitue le poste primaire du Commandant durant un combat, II 
contient le periscope d'attaque, la table tracante, des jauges et instruments 
critiques ainsi que les commandes du bord. Pendant que la bataile se pouFSuit, le 
Commandant dirige son sous marin a partir de ce point cle, L'ecran du kiosque 
sert egalement d ecran des menus, puisque vous pouvez selectionner, a partir de 
cet ecran, l un des cinq ecrans detailles des postes de combat que nous 
decrivons ci apres. Utilise? le clavierda manette de jeu pour positionner le 
Commandant au poste de combat approprie puis appuyez sur le bouton. 

Centre: Periscope; Vers le haul: Baignoire; Vers la gauche: Instruments et 
jauges; Vers la droite; Cartes, table tracante, etc; Vers le has: Serialisation 
d r avaries 

Pour atteindre le postE dE commande ' Bmoculaires \ vous devez tout d'abord 
attemdre la baignoire puis appuyez a nouveau sur la commande de tir. Pour 
revemr au kiosque, appuyez sur la commande de tir. 

A partir de cet ecran, vous pouvez egalement selectionner deux fonctions 
speciales. Si vous avez selectlonne un scenario de Patrouille de Combat, la 
fonction "Continue Patrol' (manette vers le has et vers la gauche) termine le 
combat en cours avec un convoi Et vous renvoie a l'ecran de patrouilles Vous ne 
serez pas autorisi a suspendre Tengagemeni si vous etes poursuivi par des 
batiments d'escorte ennemis, si certaines de vos torpilles ont ete activees, ou 
immediatement apres avoir coule un bailment ennemi. Si vous avez selectionne 
un scenario Convoy Action, la fonction "End of Game" (manette de jeu vers le 
bas et la gauche) termine votre mission. 



AGISSE? SUR (fl MdNHTE Dt JtU 
POUfl LA SELECTION 

AWYtZ SURLA CQMMANQf DE 
Tlfl POUR ACTIVER 


L'option "Quartermaster's Log" (joystick vers le bas et la droite) vous servira a 
passer en revue ce que vous avez accompli jusqu'ici durant votre patrouille. 

Si vous le preferez, vous pouvez selectionner ces fonctions au clavier. I Voir la 
section sur les Commandes au Clavier). Tonies les aulres commandes du clavier 
sont ignorees par le systeme jusqu'a ce que vous selectionmez un poste de 
combat. 

Une fois que vous etes arrive a Tecran du kiosque, la simulation cesse 
momentanement. Vous remarquerez que certaines selections ne sont pas 
disponihles dans des conditions donnees: la Baignoire s) vous etes en plongee, 
etc 

Poste de Combat: Patrol 
Navigation Map (Carte de 
Navigation de Patrouille) 

{Pour les scenarios de Patrouille de Combat uniquement) 

L ecran de patrouille simule le temps necessaire pour naviguer entre votre base 
et les eaux ennemies, ainsi que les activites de (a patrouille entre les 
engagements (Une patrouille typique peut durer jusqu'a deux mois). Cel ecran 
affiche une carte du Pacifique Occidental Vous pouvez explorer n importe quelle 
region figurant sur la carte. Utilise; le joystick pour faire evoluer votre sous 





Pour charger: 

SPECTRUM: Tapez LOAD " " 

AMSTRAD: Appuyez sur la touche CTRL et la petite touche ENTER 




marin (point noir) vers les zones que vous desirez patrouiller. La bordure de 
Tecran, qui est bleu pale dans la journee, deviant bleu marine la nuit 

Lorsque vous detectez un convoi, la bordure de Tecran tourne au rouge. Vous 
pouvez engager le combat avec le convoi en appuyant sur la commande de tir ou 
poursuivre votre patrouille. Nous precisons que les batiments ennemis se 
trouveat generalement dans les chenaux les plus parcourus Iconsulter la carte 


en encart} ainsi qu a prexumite du littoral. Les convois les plus precieux, e'est a 
dire les petroliers et les transports de troupes, se trouvent en general plus pres 
du Japon 

Les bases de sous manrn de Midway Island, Freemantle el Brisbane sont 
signalees par des points i lignotants. Une fois que vous aurez atteint votre base 
et que la bordure de lie (an tourne au vert, vous pouvez terminer votre patrouille 
en appuyant sur la commande de tir. 

Si vous avez tout d un cqup Tenvie tfexplorer une region partieuliere de la carte, 
ceci vous est parfaitement possible meme si aucun convoi n'a ete signale el si 
vous ne vous trouvez pas a votre base. II vous suffit simplement d'appuyer sur 
la commande de tir, 

Poste de Combat: Maps and 
Charts (Cartes, Table 
Trapante, etc.) 

L J ecran des cartes, etc affiche des informations fournies par le navigateur et les 
responsables du reperage et de la poursuite. Sur cet ecran, les informations 
figurant sur les cartes, le detections visuelles, le radar el le sonar ont ete 
regroupes afin de signaler la position de votre sous mann, des torpilles el de 
Tous les batiments ennem s connus, Votre sous marin est represente par un 
point noir tandis que les torpilfes et les batiments ennemis sonl des points 
b lanes; les zones vertes re present Ent les continents et les lies, Vous pouvez 
agrandir ou reduire la carle pour obtenir quatre niveaux de detail differents len 
utilisant les touches Z et A). La premiere carte represente I Dcean Pacifique 
Occidental entier. La carte de la Zone de Patrouille represents une zone de 500 
par 300 milles marins. Si *ous agrandissez a nouveau, vous ailez voir la carte de 
navigation qui represente une zone de 60 par 40 milles marins. La carte la plus 
detaillee represente une zbne de 8 MM par 5 MM; c est la carte des Graphiques 
d'attaque. Sur Ea carte des Graphiques d'Anaque, les batiments sont 
representes avec une pet 1 p "queue" qui signale la direction de navigation de 
chaque batimeni Si un b£:imenl ennemi d is par ait de la portee visuelle, un point 
clignute lentement sur sa derniere position connue. 



oh jets les plus eloignes, Comme sur la piupart des ecrans, le bas de Tecran 
affiche des messages emat ant de l equipage, ainsi que la vitesse, la profondeur 
el le cap du sous marin, 

Poste rle Combat: Bridge 
(Baignoire) 

L ecran de la baiguuur III 1 s une mprOsmilJihuii -I gr«iud amglu ill 1 tons Itr, 
bailments et de tcute^ l«s h‘s proehe^. quii du lit lurid lint Ocnut ,iHidm 
egalement les conditions divisibility prodominanles (bonne, moyaiHteuu 
mauvaisej. Vous ne pouvez selectionner cet ecran que si votre sous marin est en 
surface. Pour regorder a gauche ou a droite, poussez le joystick dans cette 
direction. Vous remarquere que le ' gisement" change en consequence. Le 
gisemEnt est la direction dr ns laquelle vous regardez, exprimee en degres du 
compas Le gisement 000 i idique que vous regardez vers le nurd; 090 vers Test: 
180 vers le midi et 270 vers Tones!. Si vous maintenez la commande de tir du 
joystick enfoncee, vous auc mentez la vitesse de rotation Vous constaierez que 
le joystick NE MQDIFIE PAJ le cap de votre sous mann, mais uniquement le 
sens dans lequel vous REGARDEZ Utitisez les commandes du clavier pour 
contrdler le sous marin lorsi|ue vous etes dans la baignoire. 


AVERAGE VISIBILITY 


BEARING: OBZ 



ENGINES FLANK SPEED AHEAD. 
SPEED: 1 DEPTH: Q HEADING: 


315 


Poste de Combat: Periscope/ 
Binoculars; (Periscope/ 
Binoculaires) 

Get ecran affiche ce que vau voyez a travers le periscope d'attaque pendant la 
journee, au crepuscule ou a l aurore, ainsi que la vue des binoculaires 
transmetreurs de Gisemenl l e Cible de la Baignoire la nuit lie periscope 
d'attaque n emet pas suffisamment de lumiere pour pouvoir etre utilise la nuit). 
Cet ecran represente une imnge agrandie des batiments et des terres visibles 
Vous pouvez faire pi voter le ieriscope a laide du joystick I maintenez la 
commande de tir enfoncee pm faire tourner le periscope plus rapidement). 
Lorsque le graticule tourne au blanc, TOrdinateur de Conduite des Torpilles est 
active et Tecran affiche La prursuite des cibles. 



TORPEDO DATA COMPUTER 
TARGET RANGE: 2114 YARDS 

TARGET SPEED: 8 KNOTS 

ANGLE ON BOW: 071 DEG 

GYRO ANGLE: -009 DEG 


TARGET ID: 


TANKER 
7000TONS 


BOW TORPEOO FIRED? 233° TRACK, 
SPEED: 2(1 DEPTH: 0 HEADING: 227 


Vous pouvez lancer une torpille en appuyant sur "T", faire tirer la piece 
d'artillerie du pont sur "G" ou demandEr des informations sur la cible au 
responsable de Hdentification en appuyant sur la touche "I". 

L Ordinateur de Conduite des Torpilles affiche la portee jusqu'a la cible, la 
vitesse de la cible et ['angle sur etrave, ainsi que Tangle de correction precalcule 
necessaire pour atteindre le batiment, et le cap de Ea cible. Neanmoins, si vous 
avez selectionne le niveau de reafite "Enter Angle on Bow", cette derniere 
information n est pas disponible. 

Vous pouvez selectionner cet ecran lorsque le sous marin navigue en surface ou 
a Fa profondeur periscopique, dans la journee {13,6 metres ou moins). 

Instruments et Jauges 

Cet ecran affiche des informations d'etat essentieEles. La position verticale {vers 
le haul) pour tous les jauges et manometres correspond a la valeur zero, et les 
valeurs augmentent dans le sens des aiguilles d'une montre. Les principaux 
instruments, manometres et jauges sont: 

(A) BATTERY LEVEL (NIVEAU DES ACCUMULATEURS) — cette jauge 
indique la quantite d electricite qui demeure dans les accumulateurs. Ceux ci 
s'utilisent pour les croisieres en ptongee et se rechargent prog res sivem ent 
lorsque le sous marin navigue en surface. Si votre accumulates est ypuise, vous 
serez incapable de vous deplacer sous I'eau. Un accumulates charge a bloc 
vous perrnet de manoeuvrer a haute vitesse pendant une heure en immersion, ou 
cinq a six heures a basses vitesses, 

{B) BATTERY CHARGE LIGHT - signal que I'accumuiateur est en cours de 
rechargement. 

ICE BATTERY IN USE LIGHT - signale que ['accumulates est en cours de 
dechargement, 

ID) SPEED - cette jauge indique la vitesse de navigation du sous marin. En 
surface, la vitesse maximum est egale a 20 noeuds et a ID noeuds en 
immersion. 

IE) DEPTH - indique la profondeur ou so trouve )e sous marin par rapport a la 
surface de Teau: la profondeur periscopique est egale a 13,5 metres ou moins, 
Nous precisons que Fa profondeur est mesuree en metres au dessous de la 
surface: une profDodeur zero signifie que Je sous marin navigue en surface. 

{FI PERISCOPE INDICATOR - L'mdicateur appara/t sur l'ecran si le periscope 
est dep)ace vers le bant. 

(0) TORPEDO READY INDICATOR - une serie de voyants qui signalent les 
lubes lance torpilles d avant et d'arriere qui sont prets a tirer. Un voyant vert 
signale un tube pret, un voyant noir signate un tube vide. Le rechargement des 
tubes lance torpiUes s'effectue automatiquement et exige environ 10 minutes de 
jeu par tube. Le chiffre vert qui se trouve sous chaque colonne de torpilles 
signale Ee nombre de torpilles qui restent en avant et en arriere, ainsi que les 
torpifles qui se trouvent deja dans les tubes, Le chiffre rouge, amdessus de 
i'indicateur, signale le nombre d'obus qui restent pour la piece d'artillerie de 
surface. 



(“3 FUEL LEVELS — tiuia iubt* veiliiuaux liyiidieiu Iks niveaux de diesel qui 
demeure dans les trois caisses de diesel principals. Le diesel flotte au dessus 
de Teau, Les tubes represented! la quantite de carburant (en noir) et d'eau (en 
blanc) dans chaque caisse. Les caisses pfeines permettent au sous marin 
d effectuer des croisieres de 50 a 60 jours. 

II) DEPTH UNDER THE KEEL - cette jauge signale ta profondeur entre votre 
sous marin et le fond. Lorsqu'elle indique zero, vous touchez le fond. La valeur 
maximale que peut indiquer cette jauge est 152 metres. 

(J) WATER TEMPERATURE — cette jauge indique Ea temperature de E'eau a 
I'exterieur du sous marin. lln cadran bleu signale que ie sous marin se trouve au 
dessous d'un gradient thermique 

{K) CHRISTMAS TREE - ce voyant signale f etal de tous les orifices de la 
coque, Un voyant vert signale qu ils sont fermes et une lumiere rouge, qu'ils 
sont ou verts. Ces orifices se referment automatiquement lorsque vous donnez 
I'ordre de plonger, 

(LI COMPASS - signale le cap de sous marin. 

(M) THROTTLE (reglages 0 a 5) - arret complete vitesse Va, %, maximale et 
deplacement lateral. 

(N) CLOCK — indique I'heure. L'aiguille mobile represente les MINUTES et Je 
chiffre imprime au dessous est I'HEURE 10-23). Dans le Pacifique, le crepuscule 
commence a 19 h 00 et se termine a 20 h 00, tandis que Taurore commence a 5 
h 00 et se termine a 6 h 00. 

(O) DIVE BUBBLE - tube horizontal qui indique si le sous marin est en cours de 
plongee ou de remontee. 

Ecran de Signalisation 
d'Avaries 

Ce! ecran indique la nature de toute avarie eventuellement subie par le sous 
marin. Les avaries peuvent etre dues a des impacts par grenades sous marines 
ou au tir d'artillerie ennemi. les avaries competent: 

Bow, 'Alt Torpedo damage (avarie des partes de tubes lance torpilles): Ces partes 
de tubes lance torpilles ont ete endommagees et il est impassible de lancer les 
torpilles. 



Periscope damage (periscope endommage): La game du periscope a ete 
endommagee et il est impossible de I'envoyer ni de Tabaisser. 

Dive Plane damage (avarie des banes de plongee}: Les barres de plongee avant 
et arriere ont ete endommagees. Le sous marin ne peut que plonger ou remonter 
en surface a la moitie de sa vitesse normale. 

Fuel leaking (fuite de carburant}: Les caisses de carburant externes fuient. Le 
carburant va etre consomme deux fats plus viie. En autre, la remontee du 
carburant a ia surface de la mer faciiitera la detection du sous marin par les 
destroyers ennemis. 

Engine Damage (avarie des moteursl: Les moteurs diesel principaux sent 
endommages, ce qui reduit de moitie la vitesse de navigation en surface. 

Machinery Damage (avarie des machines): Les pompes et machines internes 
sont endommages. Leur niveau de bruit augmente, ce qui facilite la detection par 
les sonars ennemis. 

Battery Damage {accumulateurs endommages): Quand le sous marin est en 
plongee, les accus s epuisent deux fois plus vite. Si vous n avez pas selectionne 
le niveau de realite "Port Repair Only" (reparation au port uniquement), 
E'equipage tente automatiquement d J effectuer les reparations necessaires. 

Si votre sous marin prend Teau, la vitesse de fuite est indiquee en 
gallons.'seconde (GPS). 11 gallon = 4,5 litres environ], Ces fuites font souvent 
descendre votre sous marin, bien quE les barres de plongee puissent attenuer la 
descente, Cette information figure en haut et a droit de TEcran de Signalisation 
des Avaries 

































































































































































Diagramme de Commande et 
Zone de Signalisation d'Etat 
du Sous-Marin 

Us deux ligne* du bas de la plupart des ecrans contiennent le diagramme de 
commande du sous matin et la zone des etais. Le diagram me de commande (a 
gauche! represente l arriere du sous marin, accompagns des parametres de 
reglage des barres de direction et de plongee et de commande des gaz, Les 
fleche*, a gauche et a droite, correspondent aux barres de direction de gauche 
et de droite et les fleches (vers le haul et vers le bast correspondent aux barres 
de plongee (remontee/plongeel; un chitfre de 0 a 4 indique le reglage des 
commandes de gaz. La ligne du has affiche la vitesse ten noeudsl, la profondeur 
ten piedsl et le cap {en degres). La ligne du haut vous maintient informe des 
messages d'etat emis par I'equipage. 

Emploi du Joystick 

De nombreuses commandes. comma la selection des postes de combat, ou la 
commande du sous marin, penvent etre communiques soil au moyen du 
joystick, sort par commandes au clavier. 

Les commandes du joystick ne correspondent qu a la version Amstrad. 

En maintenant le joystick vers la droite ou la gauche, vous faites pivoter le 
periscope ou la vue a partir de la baignoire, et il sort egalement a pointer vos 
torpilles et votre piece dartillerie. Vous pouvez accelerer cette rotation en 
appuyant sur le bouton de tir, 

Sur les autres ecrans, vous pouvez contrbler votre sous marin au joystick: 
maintenez la manette vers la gauche ou la droite pour controler la barre de 
direction et vers le haut ou le bas pour controler les barres de plongee. 

En appuyant simpiemeni sur le buuUm ue lii, vuuS revenez a 1ecran du kiusque. 


Plus ces niveaux sont eleves, plus la valeur du tonnage could augmente Tous 
les joueurs obtiendront au maximum le grade d'Enseiyne Autres grades: 
Lieutenant JG Lieutenant, Lieutenant Commander, Commander, Captain, Vice 
Admiral, Admiral Fleet Admiral (Lieutenant de Vaisseau Here Classe), 
Lieutenant de Vaisseau (2eme Classed Capilaine de Corvette, Capitaine de 
Fregate, Commandant, Vice Amiral, Amiral, Amiral d'Escarfre, et le plus haut, 
WGSC (World's Greatesi Submarine CaptamKIe Plus Grand Commandant de 
Sous Marin du Monde!, 

Appuyez sur la barre defacement a partir de cet ecran pour commencer one 
nouvelle mission. 


TABLE DE DETECTION DES SOUS MARINS (10 noeuds) 


Le Palmares des 
Sous-Mariniers 




JOUR 

NUIT 

SURFACE 

Profil maximum 

VJ 

o 

2000 D 

3000 

Profil minimum 

££ 

< 

8000 

1000 

PROFONDEUR PERISCOPIQUE 

Profil maximum 

>■ 

LiJ 

uu 

6000 

2000 

Profil minimum 

e-a 

z 

2000 

BOO 

EN PLONGEE 

Profil maximum 

Cf 

t— 

CO 

2000 

2000 

Pro hi minimum 

o 

BOO 

300 


COMMANDES DU POSTE DE COMBAT: 
Cartes, Instruments et 
Signalisation dAvaries 


^ REMONTH 


A LA 

SURFACE 



RETOUR AU 


KIOSOUE 


BARRE DE 
DIRECTION 
A TRIBORD 


BARRE DE 
DIRECTION 
A BABQRQ 



PLONGEE 


COMMANDES DU POSTE DE COMBAT 
Baignoire et periscope 


0® 


ROTATION ACCELEHEE PAR LA 
MANETTE DROITE OU GAUCHE 

@0 

RETJUfi AU KIOSQUE 


© 


VUE SUR LA 
GAUCHE 


Fin de la Mission, Score et 
Grades 

Les missions "Convoy Action" se terminent quand vous selections ('option 
"End of Game" Les missions de Ratrouille de Combat se terminent lorsque vous 
revenez a Tune de vos bases. Les deux types de missions se terminent si votre 
sous marm coule ou s'echoue. Dans tous les cas r vous allez vuir un ecran qui 
aHiche tous les batiments que vous avez coules, et qui precisent votre grade 
final 

De nombreuses palrouilles n'ont jamais reussi a couler un batiment ennemi, 
tandis que les Commandants les meilleurs coulaient souvent plus de 15.000 
tonnes. Votre mission: couler le tonnage le plus important possible sans perdre 
votre sous marin. La simulation enregistre automatiquement vos succes et vos 
echecs, Votre grade sera base sur les batiments coules, le niveau de difficulte et 
les niveau x de realste que “ous surer s pie r'tio rm^ 

Commandes du Clavier 

Deplacement vers la gauche, la droite: appuyez sur les touches 0-9. 
Deplacement vers le haut r le bas: appuyez sur les touches Y, H 
Pour tirer, appuyez sur la touche M 

AMSTRAD: 

Pour utiliser le joystick, suivez les instructions dans le manuel de jeu. 
Commandes au clavier: 

Les touches < , > etc. Correspondent au defacement du joystick. 

Appuyez sur la touche COPY pour tirer 


Si vous avez fait une croisiere reussie, le programme ^ous demands d inscrire 
votre nom, ce qui vous fera figurer au Palmares des Sous Mariniersi Ce 
Palmares signale les meilleurs grades oblenus ainsi que les tonnages coules par 
cinq sous marins durant des patrouilies reelles 

Noubliez pas que votre grade est calculi sur la base du tonnage que vous avez 
coule. mais egafemenr des tacteurs de difficulte que ou* avez utilises. 

Messages et Pistes Sonores 

Divers membres de I'equipage peuvent, a un moment queleonque, emettre des 
messages. Vous devez donner acquit des commandes relatives a la barre de 
direction, a la commande des gaz et au periscope. Vous entendrez igalement le 
bruit de vos propres moteurs, de ceux des batiments proches et des torpilles. En 
outre, il existe des messages et des sons qw possedent des significations 
specifies: 

SONAR REPORTS DESTROYERS CLOSING (LE SONAR SIGNALE 
L'APPROCHE DE DESTROYERS}. (Son Ting") 

L'operateur sonar signale quo le sous marin a ete rep-re par le sonar ennemi 

SONAR REPOR S DEPTH 
CHARGES DROPPED (LE SONAR 
SIGNALE LE LARGAGE DE 
GRENADES}. (Sun "Splash") 

L'operateur soma signale qu'un 
destroyer qui se rouve au dessus du 
sous marin a largue des grenades 
sous marines. 

DEPTH CHARGES EXPLODING! 
(EXPLOSION DE GRENADES 
SOUS MARINES!) (Bruits 
dexplosionl. 

LOOKOUTS REPORT 
DESTROYERS MRING (LES VIGJES 
SIGNALENT OLE DES 
DESTROYERS TIRENT). (Bruits de 
canon) 

Les vigies qui se trouveni dans la 
baignoire signalent que des 
destroyers ennemis sent a portee de 

i'lir ftl 


'Si le huh i"A’"' u iiuuvjii bous mi niadiHri' de ■enwiBime H ihvIh Ah dei«.nsn eiam iKundie 

Echelle des Temps 

Pour garantir un haut niveau de precision, toutes les evolutions des batiments, 
angles de visee, trajet des torpilles et vitesses de plongee sont recalcules toutes 
les deux seconder du temps simule du jeu. Neanmoins, dans la plupart des cas r il 
est recommande d accelerer quelque peu f action. En regie generate, la 
simulation survient a une vitesse quadruple du temps reel: une minute du jeu 
prend en fait 15 secondes. Si vous appuyez sur la touche "F", lechelle des 
temps est doubles. En continuant a appuyer, vous cuntinuez a augmenter 
l echelle des temps jusqu'a une vitesse maximale du temps reel multiple par 32 
(cest a dire qu'une heure de jeu prendre 2 minutes a lechelle des temps 4), En 
entrant la commande "N", vous etes detects par Tennemi ou des torpilles sont 
lancees et Tec hell e des temps revient a la nor male 


Performances 


VUE SUR LA 
DROITE 



Le sous marin de la Flotte Americaine utilise duranl la Seconds Guerre Mondiale 
etait une arme exceptionnelle, il embarquait 200 tonnes de diesel sa distance 
franchissable en croisiere atteignait 12,000 milles marins: ils avaient rendu 
E'Gceari Pacifique entier dangereux pour la navigation ennemic. Ouatre moteurs 
diesef produisaient 6.40D CV, avec vitesse maximum en surface de 20 noeuds. 
Quant aux moteurs electriques afimentes par accumulateurs, ils assuraient une 
propulsion en plongee qui pouvait atlemdre 10 noeuds pour de courtes penodes 
La profondeur limile d'essai des premiers sous marins atteignait 91 metres, puis 
fut portee ulterieurement a plus de 122 metres, Les deux types de sous marins 
etaient neanmoins capable* de supporter, en cas d urgeoce, des profondeurs 
encore plus grandes. 

Equipements Standards 

Le sous marin de la finite WWII incoporait pkusieurs dispositifs de navigation, de 
detection et de cnnduite de tir 


Novembre 1942: les sous marins Americains sont equipes de radar de surface, 
Ceci permEt de detecter les batiments enemis a des distances atteignant 15 km 
ou plus. Avant cette date, les dispnsitifs Dptiques et le sonar etaient les seuls 
moyeris de detecter l ennemi 

Avril 1943: Les Japonais augmentent la puissance des escortes qui 
accompagnent leurs convois de petroliers et de transports de troupes. 
Desormais, tous ces convois auront au moms un batiment d'escorte. 

Aout 1943: Les sous marins Americains sont dotes d une nouvelle cogue epaissa 
beau coup plus resistante, qui porte la prolondeur maximale admissible de 90 a 
presque 130 metres. Cette modification etait mconnue des Japonais, qui. par 
consequent, tiraient leurs grenades sous marines a une profondeur Hop faible. 

Septembre 1343: Un nouveau detonaieur equips desormais les torpilles 
Americaines, ce qui reduit considerablement les risque* dE non eclatement. 

Janvier 1944: Les sous-marins Americains sont, pour la premiere fois, dotes de 
torpilles electrique Mark 20. Elies ne laissent aucun si I lag e et nindiquent done 
plus la position du sous marin lancetn Malheureusement, leur lenteur relative’ 
(30 noeuds) exige une position d'attaque rapprochee 

Juillet 1944: Les Japonais commencem a monter des radars sur leurs batiments 
escort eurs, ce qui va rendre les attaques en surface beau coup plus difticiles, 

Les Aspects Tactiques de la 
Lutte Sous-Marine 

Line attaque sous marine reussie etait une question de travail dequipe par 
I'effectit complet du sous marin, sous la gestion du Commandant, Les torpilleurs 
et mecaniciens assuraient l entretien des torpilles et des moteurs. Le 
"soundman" demeurait a I'ecoute des batiments ennemis, par Tintermediaire 
d hydrophones sous marins ultra sensibles. En comptant les tours d'helice el en 
taisant tourner son hydrophone, II pouvait evaluer la vitesse et la position de 
I'ennemi L'operateur radar poursuivait I'ennemi sur le radar de surface SJ. Dans 
le kiesque, un specialiste tragait ~ position des sous marins et celle des 
objectifs et escorteurs ennemis f ur la table a tracer Le responsible de 
1'idontification etait pret a identifier les types de batiments ennemis au fur et a 
me sure que le commandant decrivaii ce qu'il vayait au periscope. Dans la 
baignoire, les vigies scrutaieni les flots, tentant de decouvrir les navi res 
ennemis Lorsque le sous mam s' app roc bait de I'ennemi dans I'or din a leur de 
gestiorv des torpilles alin que ce dernier puisse calculer les angle* de tir correct* 
pour les torpilles. 

En plein coeur de toutes ces activites, le Commandant prenait les decisions 
critiques qui allaiertt signifier le succes ou I'echec. Apres avoir considere avec 
soin le nombre d'escurteur*, les types de batiment*, la visibility, la prolondeur, 
le nombre de torpilles qui lui restaient, I'etat de charge des accumulateurs, le 
cap du convoi et sa vitesse, il lui incumbait de decider comment, a quel moment 
et oil attaquer l ennemi 


PERISCOPE 
NO. 1 


PERISCOPE 
NO 2 


COMPARTIMENT 

MACHINES 

ARRIERE 


l^ii phup m t r m 


SOUS MARIN AMERICAIN 
CARACTERISTIQUE 


COMPARTIMENT DES 
TORPILLES, ARRIERE 

TUBES 

SAS D’EVACUATION I LANCE TORPILLES 
ARRIERE / D'ARRIERE 


CARREE DES 
OFFICIERS 


BARRES 

D'AVANT 


SAS D'EVACUATIUN 
AVANT \ 



BARRES 

D'ARRIERE 


ACCUS 
OV ARRIERE 


POSTE DE 
NAVIGATION 


TUBES 
LANCE TORPILLES 
O'ETRAVE 


ACCUS 

D'AVANT 


COMPARTIMENT DES 
TORPILLES, AVANT 


DISPQSITIFFS 

CAPTEURSIACOUSTIQUES 


SALLE OES 
POMPES 


CENTRAL 

OPERATIONS 


CHAMBRES 

FRIGORIFIQUES 


Le profi! surbaisse et les possibuites d immersion, de clandestimte et de surprise 
constituaient des atouts esseniiels de toute allaque sous marine. Une fois un 
batiment ou un convoi ennemi ditecte, il fallait, pour reussir, calculer 
soigneusement la meilleure maniwe de se rapprocher de l ennemi sans etre 
detecti, de pointer et de lancer les torpilles de (aeon rapide et decisive, et 
d utiliser au mieux la vitesse, la profondeur et la temperature de I'eau pour 
eviter la contre attaque 


COMMANDE 

AMSTRAD 

SPECTRUM 

DESCRIPTION 

MAP 
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C 
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SHELL HIT! SUB DAMAGED 
(ATTE1NTE PAR OBUS! SOUS 
MARIN AVAFLIE). (Settlement et 
explosion) 

Votre sous mzrin a ete touche par un 
obus tire par un destroyer, Vous avez 
souffert une avarie. 

BOW (AFT) TORPEDO FIRED! 135' 
TRACK ITQRMLE LANCEE 
ETRAVE (ARRIERE} A 135 
DEGRES). (Bruit de lancement et de 
mo leur de torpillel 

Une de vo* torpilles a ete lancee dans 
la direction inciquee. 

DECK GUN FIRED! (TIR 
O ARTILLERIHI (Bruit de tir) 

Vous avez tire votre piece dan* la 
direction indiquee, 

SONAR REPORTS DISTANT 
EXPLOSIONS (LE SONAR 
SIGNALE DEi EXPLOSIONS 
ELQIGNEES]. (Bruit d expfosions 
cloignees) 

l'operateur snar signale qu'une 
torpille ou un thus a attaint son but. 

WARNING: 1 EST DEPTH 
EXCEEDED (/,VERTISSMENT: 
PROFONDEUR D’ESSAI EXCEDEE). 

(On entend ersquer la cogue) 

Vous avez exiede la profondeur 
d'essai nominile du sous marin et la 
coque commence a presenter des 
petite* futtes fVerifiez I'ecran de 
Signalisation les Avaries). 

WE HAVE RUN AGROUND! (NOUS 
AVONS ECHTUE AU FUND!) (Bruits 

de grincemen s) 

Votre sou* m^rin racle le fond, Vous 
allez demeurer a I'arret jusqu'a ce 
que vous comnendez a remonter. 

REPAIRS COMPLETED. 
(REPARATIONS ACHEVEES). 

Les reparateus signalent qu'il* ont 
repare un ele nent avarie; verifiez 
I'ecran de Sicnalisation des Avaries. 

BLOW EMEFGENCY TANK! 
(CHASSE At BALLAST 
D URGENCE I 

La caisse de lattabilite de secours a 
ete videe, 

RAMMED E 1 ENEMY SHIP! 

(NOUS AVOflS ETE EPERQNNES 
PAR UN RAIMENT ENNEMI!) 

(Bruit de grin cement! 

Vous avez 6te eperonne par un 
balimenl enntmi et vous allez 
commence* a couler. Ceci est 
generate men! fatal. 


Le periscope pouvait s'utiliset pour l J observation visuelle jusqu'a one profondeur 
de 13 metres. II communiquait a l ordinateur de gestion des torpilles de* 
donnees sur la distance et le gisement de* objectifs. 

Le radar de surface pouvait s utiliser soil en surface, suit a la profondeur 
per isopique. La portee du radar de surface SJ atteignait 15 km. 

Le sonar passil (ou sonar d'ecoutel devenait la source principals d information 
lorsque le sous marin etait en plongee. Des operateurs sonar experiments 
pouvaient determiner la vitesse, le gisement et la portee estimates d un 
batiment a une distance de 5 km environ. 


L'Approche 


Innovations 


A diverse* epoques de la guerre, de nouveaux equipements et de nouvelle* 
tactiques, tous tres important*, avaient ete introduits. 


TORPEDO FIRING TERMINOLOGY 




AS ANGLt OV THE BOW 
H IHUK TA BGE T BiARUNG 
TC FARCETCOURSE 


SC OWN COURSE 
OA GYEtO ANGIE 
IA IE4D ANGLE 


000 


270 



GYRO ANGIE L jr-i^F finCrr I jMt miis^r A 1+rrirrri dr 

i' 3 fre soui mjrni eI la ka^ElM's Irtale He '4 lorpiHe ntsui t dans 
it sens dps aiquiles d'une nuintrE a pariir it I'tcrave du som 
marm 

CWN CUtlRSF L anjlf nnirr 4 drmtp rvtKd sud H I aat mditian 
du wui marm dans t s+ns dcE d une mnnlre, a 
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ANGIE ON THE SOW. An^a rnirr l>it median avai'.i amein 
dr la et 4 hgne de vis.ee jie emrr i enave du banmeul 
cibU er Inbaid mi babard 

TRUE IARGET HEARING. Angle tn!<* la uriiiir mid $ud er la 
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U#1a du nurd. 

090 LEAD ANGEL Aiigft enrie le g^rrr>ni reel die le cible hi la 
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RANGE. La rfaiance en merres lou vardsl le nenscnpe- et la 
cdile. 

TORPE DO RU N L a du imee un metre} iau Y>rda gua uamiurt 4 
inrpillr enhf Ip mtw lance Itjg&dij *1 la ciWe 




Des le reperage d un convoi ennirm, La premiere chose a faire etait de 
determiner son cap et sa composition, A ce point, il deviendrait possible de 
decider ou non d'attaquer. Ensure, le Commandant devait diriger son sou* marin 
fusqu a une position en avant du convoi, ou par le travers, sans etre detecte. 
Pendant la jour nee, le Commandant faisait attendre son sous marin en plongee, 
pour laisser le convoi arriver a pprtee de tir. La nuit, il fallait attaquer en 
surface, mais la visibility variait considerablement en function de la brume el du 
clair de lune. A l aurore ou au cr^puscule, on pouvait utiliser le periscope, mais le 
sous marin demeurait difficile a distinguer, et I'heure etait done ideale pour 
lattaque 

La cle de Ja phase d'apprcche emit d arriver a une position de tir favorable sans 
avoir ete detecte par les escoreurs de I'ennemi. Du fail de la faible vitesse d'un 
sous-marin en immersion, la majerite de* manoeuvres d approche devaient etre 
effectuees en surface, ce qui reidait le sou* marin vulnerable a la detection. Le 
radar Americain pouvait detecter des batiments a une portee de B milles jnarins 
□u davantage, En regie generale, ceci favorisait le sou* marin etant donne que 
le* vigies Japonaises etaient capable* de voir un sous marin a 9 km environ 
pendant la journee ou moins de j km la nuit. En plongee, le sonar passif (sonar 
d ecoute) pouvait paursuivre lesfialiment* Japonais a une distance maximale de 
5,5 km mais cette portee diminuait rapidement lorsque le sou* marin etait en 
deplacement, ou a grandes profdndeurs. Le sonar Japonais pouvait detecter un 
sous marin en immersion evoluait rapidement a 4,5 km maximum mais, a la 
profondeur maximum, et configtres pour marche sifencieuse, les sous maFins 
etaient extremement difficile* a[detecter, Durant I'appmche Et la derobade, le 
Commandant tentait d'offrir a I'lnnemi un profil aussr reduit que possible en 
pointent le sous marin directermnt vers l ennemi ou dans le sens contreire 
Meme en plongee, un profil mmiilum of frail aux destroyers ennemis la cible 
sonar la plus petite passible. 


Torpilles 


L’armement primaire d'un sous diarm se composait de six tubes lance torpilles a 
I'avant et quatre a l arriere. Le sous marin emportait au maximum 24 torpilles 
dent 14 a I'avant et 10 a I'arrieje. Le rechargement des torpilles exigeail 10 
minutes environ. 

La torpille a vapeur Mark 14 av|it une portee de 4000 metres environ a 46 
noeuds Pour proteger le sous mprio centre les detonations prematurees, le cone 
n etait arme qu'apres que la torttille avail parcouru 405 metre*. La Mark 14 
etait pro pul see par la vapeur generee par de I'eau pulverises qui traversal! une 
torche tfaicool enflamme. Ceci produisait a la surface un sillage de bulles qui 
signalait admirabiement la position du sous marin lanceur. Les torpilles etaient 
guidees par un gyroscope interm. 

Ces dispositifs complexes preseptaient plusieurs graves problemes, dont le 
principal etait qu'elles avaient tendance a passer trop bas et done au dessous de 
la cible; d autre part, la mise de feu Mark 6 n explosait pa* toujours, lorsqu'elle 
frappait la cible. Ces deux problimes finirent par etre surmonte* pendant la 
guerre 

Vers la fin 1944, les USA comnincerent a utiliser la torpille electrique Mark IB. 
Cette arme etait plus lente que k torpille a vapeur (30 noeuds], mais ne 
produisait pas le sillage de bullet dangereux de son predecesseur. Les 
Commandants de sous marins n'etaient plus obliges de se derober apres avoir 
lance la premiere salve de torpille:. Dans des conditions ideales, il etait possible 
de couler de nombreux batimentti pendant que les escorteurs tentaient 
desesperement de decouvrir la Source de I'attaque. 

Des lors, la plupart des torp lles;et@ient lancees a une portee de 900 a 2700 
metres. La meilleure trajectoire felait perpendiculaire au cap du navirE cible. En 
effet, ceci of frail la plus grande surf ace d'attaque; les torpilles dirigees 
direct ement vers I'avant ou I amen de* batiment* ennemis manque rent le plus 
souvent leur but. 


Torpedo Data Computer 
(Ordinateur de Gestion des 
Torpilles) 

Au coniraire de ce quE beaucoup pensent, ce n'etaif pas le Commandant qui 
evaluail I'angle de visee en avant necessaire pour atteindre un objectif, Le* 
sou* marin* Americains faisaient appel a un Torpedo Data Computer (TDC), I'un 
des premiers ordinateurs analogiques. Le TOC, lorsqu'il recevaft les donnees 
relatives a la vitesse, a la distance et au cap de la cible, calculait 
automatiquement la trajectoire correcte des torpilles. II calculait t angle 
gyroscopique et le communiquait directemem au gyroscope de direction des 
torpilles 

L angle gyro, calcule par le TDC etait base sur I hypothese que la cible allait 
conserver un cap et une vitesse constants. Souvent, le Commandant visait 
legerement en avant ou en arriere du navire objectif s'il prevoyait un 
changement de cap donne. Le plus souvent, les torpilles etaient lancees 
en' eventail" e'est a dire une legerement en avant de la cible, une droit sur la 
cible et une legerement en arriere. 

Dans cette simulation, ( angle d advance gyro, est automatiquement ajoute au 
relevement periscopique au moment du lancement des torpille*. Example: un 
hatiment ennemi se trouve parfaitemcnt axe en plein milieu du reticule de visee, 
a 090 degres (plein est). U cap de la cible est 180 degres (sud). Le TDC calcule 
un angle gyro de 10 degres. Si vous lancez une torpille, elle suivra une 
trajectoire a 100 degres (les 090 degres de votre relevement periscopique plus 
un angle gyro de ID degres) et devrait done frapper la cible. Dans Ea meme 
situation, si votre periscope pointe vers 085 (legerement derriere la cible}, votre 
torpille va s orienter sur une trajectoire de 095 degres (85 + 10), Cette torpille 
devrait passer derriere la cible mais la frappera peu l etre si le batiment zigzague. 

II etait essentiel que le premier lancement de torpilles suit couronne de succes. 

En effet, une fois le sillage des torpilles repere. le convoi ccmmsnpit h 
zigzaguer consider ablement et les escorteurs a se rapprocher de la position du 
sou* marm. 

Durant Je lancement des torpilles, il incombeit au Commandant de preciser la 
portee, le gisement et le degre d'inclinaison, informations qui etaient entrees 
dan* le TOC; il incombait egalement au Commandant de selectionner le moment 
de lancement des torpille* 

Piece d'Artillerie de Pont 

La plupart des sous marins Americains etaient equipes d une piece d artillerie de 
100 mm, Ce canon avail une portee maximale de 7,3 km et sa cadence de tir 
etait assez rapide, Bien que rarement utilisee, cette piece etait utile pour couler 
ies batiments tres avaries ou ralentir un navire et le forcer a trainer derriere le 
convoi. Le canon servait egalement enmme dernier recours au sous marin qui 
avail ete force de remonter en surface ou availt subi des avaries trap 
considerables pour poavoir plunger sans danger. 

Le canon ne peut etre utilise que lorsque le sous marin est en surface. Servez 
vous du reticule de l ecran Periscope,'Binoculaires pour viser. La portee est 
automatiquement reglee en fonction des caiculs du TDC relatifs a l objectif que 
vous voulez atteindre, Servez vous des touches " + " et pour ajouter ou 
soustraire une valeur de compensation a cette portee. Exemple: Un destroyer 
s approche directement vers vous a 18 noeuds a partir d'une distance de 3650 
m; il va done se deplacer sur 182 metres pendant la periods que prend I'obus 
pour atteindre la cible. Par consequent, vous allez utiliser la touche " -" pour 
selectionner une compensation ou angle de deviation de -182a - 227 metres 
avant de tirer. A 1820 metres, I'obus ne prendra que la moitie du temps a 

ill Timbre ‘in iIUiu in vmr, fUmr bum. niltiHm un nn|)m bir bnufuiitiM uu 

compensation de 91 metres, II est tort possible que plusieurs obus parcourenl 
une tra|ectoire a un moment quel con que. Vous allez voir une eclaboussure au 
moment ou I'obus retombe. S'il frappe la cible, vous allez voir et entendre 
l explosion. Votre canon est arme de 80 obus. 

Evasion 

En cas de detection par les escorteurs ennemis, ('evasion devenait l objectif 
principal du sou* marin. En effet, dans un dual au canon at a I'abordage, un 
sous marin etait incapable de resister a un destroyer, meme seul. La tactique 
habitueDe etait de plonger aussi profondement que possible et d adooter la 
configuration de marche silencieuse. L'escorteur ennemi decrivait des cercles 
au dessus de la derniere position connue du sous marin, esperant capter un echo 
sonar en provenance de la coque de l engin immerge. Le maintien d un profil 
minimum et d'une marche aussi silencieuse que possible etait particulierement 
important dan* ce* circonstances. Un puissant gradient de temperature pouvait 
egalement offrir un certain degre de protection centre le sonar ennemi. Les 
fuites de carburaut ou avaries de machine* facilitaient evidemment la tache de 
l'escorteur Les sous marin* tiraient un certain avantage de leur diametre de 
gyration serre et du fait qu'ils pouvaient constamment surveiller le bruit des 
helices des escorteurs. Si les circonstances devenaient trop dangereuses, un 
sous marin pouvait tenter de convaincre les destroyers qui I'attaquaient de sa 
destruction, en degageant de I'huile et des debris qui venaient flotter en surface. 

La nuit, la vitesse en surface du sous marin, soit 2G noeuds, suffisail parfois a 
distancer le sous marin des escorteurs qui le poursuivaient. 
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Quelques Exemples de 
Scenarios Tactiques 

Les diagrammes cidessous vous expliqueront jusqu'a un certain point les 
situations de comhat auxquelles devaient faire face les Commandants de sous 
marins. Vous allez evidemment vous heurter a bien d'autres situations durant la 
simulation, Ces exemples vous sont p re sen les pour vous faire connaitre les 
tactiques sous marines de la realite, et vous aider a survivre les dangers 
innombrables de la lutte sous marine, 

Situation 1: Attaque 
"Tete-a-Queue" 

Vous vous trouvez a la profondeur periscopique et vous venez d'apercevoir, a 
090 degres (plein est|, un convoi qui marche a 10 noeuds. Vous definissez le cep 
principal de lennemi a 045 fnord estl L'heure: midi environ: il vous reste sept 
fieures de lumiere du jour. Le convoi est escorte par un destroyer au minimum. 
Vos tubes lance torpilles sont pleins el vos accus sont charges a bloc. Qu'allez 
vous fake? 

II sagit d'une situation difficile: le convoi marche trop vite pour que vous 
puissiez vous approcher en plongee. Un Commandant pruderu pourrail laisser ce 
convoi tranquille et rechercher un objectif plus facile. Un Commandant temeraire 
enireprendraft peut etre une attaque en surface par Tarriere; mais un sous-marin 
en surface est incapable de tenir lete a un destroyer durant la journee. 



Le Commandant experiments adopterait probablement la tactique du 'tete a 
queue' r II ferait virer son sous marin et secarterait en plongee du convoi 
jusqua ce qu it ne suit plus dans le champ visuel dE ce dernier, II vous faudrait 
parcourir environ 9 km selon la visibility Ensuite, remontez en surface el 
marchez a la vitesse maxlmale afin de parvenir a une position en avant du 
convoi, mais en prenant soin de dEmeurer hors de portee visuelle. Surveillez le 
convoi au radar pendant ce temps. Si un escorteur quitte le convoi et se dirige 
dans votre direction, vous avez probablement ete repere - plongez sans 
attendre. Cette manoeuvre peut prendre pas mal de temps: utilisez done ta 
function de modification de TecheFle des temps pour accelerer la simulation, Une 
fols que vous vous trouvez devant le convoi, plongez jusqu'a la profondeur 
periscopique et attendez que le convoi se rapproebe de vous. Utilisez au mieux 
vin Uirpilfmi iLtHh! •vMUrtlmn r-,i *mHii(jurt hii YiAminu du f IPiS M nTlAVl M 

Situation 2: Interception 
Nocturne en Surface 

Vous etes an patrouille en surface et votre radar capte un convoi a 045 degres 
(nord est|. II fait nuit et il y a de la brume Le radar vous informe que le cap 
principal de I'ennemi est 180 degres (sud) a 8 noeuds. Deux escorteurs 
Kaibokan" semblent guider le convoi, Qu allez vous fake? 

II s'agit la d'une situation excellente. Vous ales devant le ennvoi et la visibilite 
est mauvaise. Votre premier ohjectif devrait etre d'eviter la detection par les 
escorteurs pendant votre approche N'avancez que moderement et pointez 
constamment votre etrave vers les escorteurs, dans toute ta mesure du possible 
tout au moms, Ainsi, les vigies ennemies n auront qu'une tres petite cible 
visuelle a detecter. 



Vous devriez pourvoir atteindre une position de tir ideale par le travers du 
convoi, a une distance de 900 a 1800 metres. Si vous vous organisez de 
maniere a pouvoir vous rapprocher pendant que les escorteurs sont occupes de 
l autre cote du convoi, vous pourrez peut etre effectuer votre evasion en 
surface: en effet, les 'Kaibokan'' ne peuvent tourner qu'a 18 noeuds. Bonne 
chance! (Cette situation est analogue au scenario USS HAMMERHEAD], 


Situation 3: Attaque en 
Plongee, Pendant la Journee 

Pendant un balayage au periscope normal, durant la journee, vous observez un 



convoi qui se dirige droit vers vous: il ne se trouve qu a 3 r 6 km! II est guide par 
un escorteur suivi de quatre cargos naviguant en i isange. N'attendez pas! 

Qkigez vous immediatement perpendiculairement au cap du convoi afin de vous 
placer dans une position de tir favorable, qui vous nermettra de lancer des 
torpilles par le travers du convoi. Etant donne que vous allez presenter votre 
propre tlanc a l ennemi, vous devez plonger afin d : : rGduire les risques de 
detection par le sonar Une fois en position de tir, attendez que les deux 
baliments du milieu vous donnent une cible en chevauchement, 

Les torpilles qui ratent le batiment le plus proebe - wont alors une bonne chance 
de frapper le plus eloigne. 

Situation 4: Pour Eviter des 
Escorteurs Ennemis 


Vous venez de lancer trois torpilles a vapeur vers un petrolier particulierement 
attrayant. Les deux destroyers qui Eescortent n'onf pas detecte votre presence. 
Vous etes a la profondeur periscopique et il fait jour. 



II est tort tentant de garder I'oeil sur vos torpilles uendant leur trajectoire vers 
I'objectif. Vous ne le ferez pas deux fois! Des que les torpilles vent atteindre leur 
but, le sillage de bulles pointera directement vers votre position, A 26 noeuds, 
les destroyers vous atteindront rapidement. Quittez immediatement les lieux. 
Ecartez vous des destroyers h la vitesse maximum et plongez aussi prufond que 
possible. Si les destroyers se rapprochent trop de vous, reduisez votre vitesse 
afin de faire moins de bruit. Deux escorteurs peuvent etre fort dangereux 
puisqu il est en general impossible de presenter un profit sonar minimum aux 
deux batiments. 


distants chenaux adoptes par les convois Japonais. Les sous mariniers 
Americans avaient elabori une doctrine degression qui, frequemment, les 
menait vers les eaux sillonnees de bailments ennemis, au large du littoral 
Japonais. 

Parmi les Commandants de sous marins, e'etait a qui couferait le plus grand 
nombre de bailments et le plus Jourd tonnage, Durant revolution de la guerre, 
I'Arme sous marine Americaine, qui ne comptait au debut que quelques 
batiments demodes, se trouva transformee en une puissante force qui comptait 
plus de deux cents batiments. La commantfe de ces sous marins se transforma 
egalement sous Ja pression de la lutte sous marine: les braves marins des 
annees de paix furent templates par un cadre d f elite compose de Commandants 
jeunes, agressifs et adroits. 

L'histoire de la lutte sous marine dans le Pacifigue est cells de ces bommes et 
de leurs equipages admirablement formes. Cbaque patrouille, chaque attaque 
constituait une confrontation personnelle entre ces hommes et un ennemi aussi 
ruse que determine. L apport des sous mariniers Americains a compte pour 
beaucoup dans la victoire Alliee remportee au Padfique. 

Torpille Typique 


Cependant, les leaders Japonais n etaient pas intaillibles. Ceux qui connaissaient 
a fond l enorme potentiel industriel el les ressources interieures des U S,A. 
furent ignores par la majorite de I'^fite militaire Japonaise - erreur fatale pour 
un petit pays compose d'rles, et qui s appuyait lourdement sur sa Marine. En 
outre, les Japonais sous estimaient la puissance et la distance franchlssable des 
sous marins Americains des annees 30 qui, au debut de la guerre, etaient 
pratiquement aussi puissants que les 1 boats" Japonais. Cette erreur de 
jegement etait encore renforcee par un profond sens de superiority raciale de la 
part des Japonais, Cette arrogance allait leur coutEr char durant revolution de 
cette guerre, au fur et a mesure que les sous-marins Americains et les hommes 
qui les commandaient se perfectioonaient, 

Le debut de la Seconde Guerre Mondiale avait sans aucun doute confere aux 
Japonais un sens encore accru de leur propre superiority La flot te sous marine 
Americaine, sans experience, connut des debuts peu br Ilian is, ce qui etait du en 
partie a Tincerlitude et au disaccord quant a leur role dans la lutte maritime. 
Comme adjoints des haliments de surface, les sous-marins etaient plus actifs 
mais n'etaient jamais encourages a prendre d'initiatives, Les politicians de 
l epoque recommandaient la prudence et ordonnaient aux Commandants d'eviter 
■ agression et les risques. Le manque de succes tangible demoralisait les 
equipages et soulevait des douies quant a refficacite des sous marins dans le 
cadre de cette guerre. 



1 Cone. 

2. Reservoir d air (combustible eau) 

3. Partie mediane (mise de feu du reservoir de combustion). 

4 Partie arriere (reservoir de combustible liquide, turbines, moteur de 
profondeur, moteur de direction gyro, mecanisme d immersion, niveau de depart, 
indice de profondeur). 

5 Queue fcollecteur d'echappementl, 

Les Sous-Marins Americains 
dans Le Pacifique Sud 

LES PREMIERS SOUS MARINS U.S.; Les sous marins operationnels 
remontent a Eere de la Revolution Americaine, mais ce n est que pendant la 
Seconde Guerre Mondiale que le 'Silent Service'' devint enfin une arme 
essentielle des Forces Americaines. 

Les premieres tentatives de lutte sous marine n'avaient romporte qu un succes 
mitige. On avait deploye des sous marios durant Ja Premiere Guerre Mondiafe 
mais on ne s en etait pas vraiment servi, Durani les annees suivantes, les 
budgets etaient aussi limites que I'interet covers les sous marins Americains, 
dont le developpement figurait tres bas dans l ordre des priorites. Par contraste, 
les Japonnais avaient ete constamment en etat de guerre depuis le debut de la 
decennie 1930. Leurs armes etaient meilleures, leurs hommes plus nombreux et 
leurs troupes, admirablement entrainees, etaient pretes au combat, Les 
Japonais coulerent plusieurs batiments de transport Americains et se 
rapprocherent suffisamment de la cote ouest des Etats Unis pour y bombarder 
plusieurs objectifs, y compris Los Angeles. 


DEVELOPPEMENT D'UNE "PERSONNAUTE" DE SOUS-MARINIERS: 

L'inertie du commandement ne constituait pas le seul probleme: il devint bientbt 
evident que les difficulty speciales inherentes a la Eutte sous marine exigeaient 
un Commandant et un equipage tout a fait speciaux, ainsi qu'une categorie 
difterente de lutleurs. Les fanatiques de la discipline ne constituaient pas 
necessairement les meilleuFs Commandants. Un leader agressif mais souple etait 
necessaire pour pouvoir reagir aux situations extremement diversifies de la vie 
sous marine. Quant a I'equipage. une attitude plus stoique etait bien plus utile 
dans les conditions difficiles de la lutte sous marine qu'une attitude de 
bravache. La comprehension de la psychologie sous marine a contnhue 
largement a ameliorer le succes des sous marins. 

DES ENNUIS DE TORPILLES: Le manque de torpilles efficaces et fiables avait 
continue a causer de gros ennuis aux Forces Americaines pendant la guerre 
Dans un premier temps, on avait attribue a I'erreur humeine les pietres resultats 
obtenus par les sous marins dans la lutte centre les Japonais. Quelques gros 
bonnets de la Marine, ainsi que le Bureau of Ordnance, avaient accordi leur 
appm complet a la torpille Mark XIV ainsi qu a son dispositif de mise de feu 
Mark VI, Le Mark Vt incorporait, outre le detonateur par contact classique, un 
detonateur magnelique qui augmentait I'efficacite de la torpille contra les gros 
batiments lourdement blindes. Lis essais en laboratoire s'etaient averes tres 
reussis mais, dans lis combats reels, la majorite des Commandants de sous 
marins en etaient fort peu satisfaits. II en resulta une situation impossible avec 
les constructeurs de torpilles et leurs supporters d'un cote, et les Commandants 
de sous marins de l autre, Ces derniers declaraieni que les torpilles naviguaient a 
des profondeurs beaucoup plus grandes qu elles ne l auraient du, et manquaient 
les objectifs, Lorsque leur trajectoire etait correcte, elle explosaient souvent 
prematurement ou pas du tout. Le Bureau of Ordnance persistait a tenk les 
equipages de sous marins responsables de ce probleme, malgre les preuves qui 
s'accumulaient et indiquaient que c'etait bien les torpilles qui etaient en cause. 
Suite h des essais approfondis, on decouvrit que Tun des mecanismes du 
percuteur etait defectueux. Lorsque la torpille frappait son ohjectif de front, le 
percuteur etait ecrase de telle maniere qu'il ne pouvait plus declencher 
Eexplosiort. Chose assez ironique, plus le pointage etait parfait, plus les 
performances etaient desastreuses pour t J equipage du sous marin. Une fois la 


Situation 5: Evasion en Eaux 
Peu Profondes 

La situation est grave! Oemere vous, trois cargos brufent grace a une salve de 
torpilles admirablements reparties. Mais un escorteur furieux se dirige vers vous 
a pleins gaz. Les emissions incessantes d ultrasons ne vous laissent aucun 
doute: vous avez ete detecte! Pour empker les choses, vous etes tres proche du 
littoral et vous n'etes que dans 3D metres d eau. Que faire! 



(NAVIRES INCEND1ES) 


oao 


N'en doutez pas, I'apres midi va etre longue. A cette profondeur, une attaque 
par grenades sous marines pourrait fort bien vous etre fatale. La meilleure chose 
a faire e'est de profiler de ('excellent rayon de gyration de votre sous marin pour 
empecher Eescorteur de uenir se positionner juste au dessus de vous, 

Suivez le sur la carte du trace d'attaque; essayez d anticiper ses manoeuvres, 
Utilisez vos vitesses maximales vers Lavant et Earriere pour lui eebapper. 

Chaque fois que vous en avez I'occaston, dingez vous vers les eaux plus 
profondes - C'est votre seule chance de vous en sortir. 

La Lutte Sous-Marine dans 
Le Pacifique Sud 

L'Arme sous marine Americaine etait une machine de guerre aussi comp lex e que 
puissante, qui convenait IdeaFement aux vast es e ter dues du Pacifique et aux 
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probleme reconnu et accepts, la flotte sous marine commen;a a jouir d une plus 
grande estlme da la part du Commandement Au fur et a mesure que les nlveaux 
de performance augmentaient, le moral des equipages remontaEt egalement. 
Malgre tout, les performances el la rarete des torpilles ont continue a nuire aux 
operations sous marines pendant toute la dur£e de la guerre. 

LE CDURS CHANGE: En 1943, dans le Pacifique, le caurs du succes et de la 
puissance commencait a se retourner en favour des Americains. Une plus grande 
experience du combat, et des sous-marins et torpilles beaucoup plus efficaces 
cummencaient a permettre aux U S,A de prendre pour la premiere fois 
Toffensive. Les Japonais demeuraient dangereux, puisqu ils conservaient une 
experience et une technologic des torpilles superleures qu'ils conserveraient 
pendant toute la guerre. Neanmoins, le manque de ressources interieures se 
faisait sentir. Leurs premieres conquetcs avaient deploye les Forces Japonaises 
sur de nombreuses villes dans tous les coins du Padfique, raison pour laquelle la 
bonne arrivee des convois d'approvisionnement etait essentielle au succes 
Japonais. Les Americains surent reconnoitre cette vulnerabilite et 1'expbiterent 
avec succes pour vaincre le Japon. 

Une bonne moitie du tonnage Japonais, soit 60.000.000 de tonnes, servait a 
desservir la population civile, Les Forces Americaines se rapprochaient 
pmgressivement du Japon et coupaient les arteres essentielles a la pour^uite de 
la guerre par les Japonais. Les sous marins Americains firenl cooler presque 
3.OQ0.OQD de tonnes de batiments, c'est a dke presque fa moitie de ce qu'ils 
avaient pu faire au debut de la guerre Vers la fin de 1944, les batiments de la 
Marine Americaine dominaient le Pacifique, En conjonction avec les bombardiers 
de LArmy Air Corps et les avions transporters, les sous marins Americains 
pouvaieni frapper comme its le voulaient dans presque tuus les recoins de 
lEmpire Japonais, 

Quant aux Japonais, ils continuaient a souffrk des pertes considerables et leur 
morel etait au plus bas du fait des bombardements continued du territoire 
Japonais chose qui, selon leurs 'seigneurs de la guerre ", aurait du etre hors de 
question, Les Forces Japonaises demeuraient dangereuses mais leur emprise sur 
le Pacifique s'etait reiachee a jamais. Les questions de temps et de vies 
humaines demeuraient les memes, mais la victoire Americaine etait desormais 
une certitude. 

C'est la guerre du Pacifique qui a transforme le sous marin Americain d un vague 
concept de valeur incertaine en un Element pratiquement competent et, plus 
tard, d'une valeur inestimable, des Forces Armees Americaines. 

Les Convois Japonais 

La Marine Japonaise voyageait generalement en petits convois de trois a sept 
batiments. De temps a autre, des cargos et des navires de guerre naviguaient 
seuls. Pendant la guerre, les penes Japonaises commencerent a croitre et des 
escorteurs en nombre de plus en plus important etaient atfectes a ces convois. 
Les convois pouvaient se composer de cargos, de transports de troupes, de 
petroiiers et de destroyers escorteurs. 

Les petroliers constituaient la cible Fa plus importante. En effet, les Japonais 
dependaient considerablement sur un approvrsionnement constant en petrole 
pour maintenir leur Flotte PFincipale operante. Les transports de troupes etaieut 
egalement importanis, tls transferaient les troupes vers les villes conquises et 
les en ramenaient. Vous trouverez probablement ces batiments de grande valeur 
dans les routes de navigation qui ahoutissent directement au Japon. 

Les cargos constituaient la majorite du tonnage Japonais, (Is transportaient 
provisions et materiels vers le Japon et au retour, 

Les escorteurs se divisaient en deux categories: les destroyers qui s utilisaieni 
frequemment pour I'escorte, surtout de convois imporfants. Les Japonais 
avaient egalement construit une classe speciale d'escorteurs pour la defense 
anti sous marine.: les "Kaibokan". Destroyers et "Kaibokan"' etaient armes de 
canons pour engager les sous marins en surface, equipes de sonars pour les 
detecter en plongee, et de grenades sous marines pour les detruire. En surface, 
un sous marin pouvait parfaitement se distancer d J un "Kaibokan" puisque la 
vitesse maximale de ce batiment etait inferieure a 20 noeuds. Quant aux 
destroyers, ils pouvaient atteindre pres de 30 noeuds. 

Un escorteur a faible tirant, zigzaguant a toute vitesse, etait une cible fort 
difficile pour les torpilles mais un seul coup r£ussi suffisait en general pour le 
couler. 

i j'nnufsic lanrmak auaipnt tflndance a sr concentrer sur les routes marilimes 


La Tactique Japonaise 

Les escorteurs Japonais etaient des ennemis puissants. Leurs equipements 
optiques et sonar etaient d'excellente quality et l artillerie Japonaise etait 
exceptionnelie. Leurs principales faiblesses etaient que leurs grenades sous 
marines atteignaienl rarement la profondeur requise et que, jusqu a une periode 
avancee de la guerre, les Japonais n avaient pas de radar de surface. Ceci 
favorisart les attaques nocturnes en surface suivies d une plongee profonde, 
pour ( evasion. En outre, les Japonais avaient tendance a abandonner la 
poursuite une fois qu'ils avaient perdu contact bien que quelques escorteurs plus 
experiments se soient averes plus persistants. 

Le but de I'escorteur etait de reperer les sous marins an cours d'attaque et de 
les detruire ou de les chasser vers le fond avant qu'ils atteignent la portee 
necessaire au lancement des torpilles. Pendant que I'escorteur zigzaguait en 
travers du cap du convoi, des vigies surveillaient constamment les eaux 
environnantes tandis que les operateurs sonar recherchaient, sous I'eau, une 
silhouette familiere, le sill age d'un periscope, ou un echo sonar qui trahirsit la 
presence d'un sous marin, Des qu'un sous marin etait repere, tous les escorteurs 
se dirigeaient vers lui a toute vitesse. Un sous marin trop sur de lui pouvait etre 
a limine, pErmeltant au convoi de poursuivre son chemin sans danger. Lorsqu'un 
sous-marin avait ete force a plonger, les escorteurs naviguaient en cercle autour 
du dernier point de reperage, esperant eiablir un contact au sonar puis attaquer 
aux grenades sous-marines. 


LES GRANDS SOUS-MARINS OE LA SECONDE GUERRE MONDIALE 

LES 15 PREMIERS 
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SOUS MARIN 

TONNAGE CGUiE 

BATIMENTS GflULES 

FLASHER 

100.231 

21 

RASHER 

99.901 

18 

BARB 

96.628 

17 

TANG 

93.824 

24 

SILVERS1DES 

90.080 

23 

SPADEFISH 

88.091 

21 

TRIGGER 

86.552 

18 

DRUM 

80,580 

15 

JACK 

76.687 

15 

SNOOK 

75.473 

17 

TAUTOG 

72.606 

26 

SEAHORSE 

72.529 

26 

GUARDF1SH 

72.424 

19 

SEAWOLF 

71.6D9 

18 

GUDGEON 

71.047 

12 





































































































































































Scenarios de Lutte Contre 
des Convois 

Les scenarios de lutte contre des convois (convoy action) sent des scenarios 
assez courts qui vans placenl dans one situation historique specifique. Us vous 
aideront a vous familiariser avec les caracteristiques de simulation, a yous 
entrainer a des tactiques specials ou a vous permettre de jouer quand vous 
avez peu de temps, 

PLUNGER (Lt. Commander D. C + White) 

IB janvier 1942, Sous marin en plongeei'peodant la journee 
Latitude 33 30 N r Longitude 135 00 E. 

Ee sous marin USS Plunger, qui patrouillait au large du littoral sud du Japan, 
repere un cargo escorte naviguant vers Test a haute vitesse, Ce scenario vous 
offre fa chance d'etablir une solution de lancement de torpilles contre un 
batiment en deplacement, N'oubliez pas que, bien que le Torpedo Data Computer 
calcuie Tangle d'avance gyro, correct vous permetiant de toucher Tobjeclif, II 
est souvent utile de lancer des torpilles en "eventail", au cas ou votre cible 
changerait soodain de cap 



WAHOD (Lt. Commander "Mush” Morton) 

26 janvier 1943 Sous marin en surface,'pendant la journee 
Latitude 2 37 N r Longitude 139 42 E 

Au large de la cote de Nouvefle-Guinee, le sous marin USS Wahoo decouvre un 
petit convoi Japonais. Cette situation est ideale pour un sous marinier: un convoi 
sans escort, qui eomprend un transport de troupes el un pros pet roller 
Neanmoins, le convoi a envoyE un SOS radio el un destroyer est en route! 

Votre objectif: trapper sans attendre et causer autant davaries que possible. Si 


WAHOO 



vos tubes lance torpilles detrave son! vides, n'oubliez pas dutiliser vos torpilles 
darriere. 

HAMMERHEAD (Commander J. C. Martin] 
ler Octobre 1944. Attaque nocturne/radar. 

Latitude 6 30 N r Longitude 11611 E. 

Le radar SJ capte un grand convoi escorte pendant que TUSS Hammerhead 
patrouille la cote septentrionale de Borneo. Le petrolier, Tun dES quelques 
petroliers qui restent au Japan a ce stade de la guerre, devrait etre votre cible 
principal. Ce scenario vous presente un combat nocturne contre un convoi 
escorte. Prenez soin d'eviter la detection aussi longtemps que possible; marchez 



a une allure moderee, conserve; un profil minimum vers Tescorteur (et essayez 
de lancer votre attaque a un moment ou Tescorteur) se trouve de Tautre cote du 
convoi, 

SEAHAVEN (Commander H. Cassedy) 

13 Janvier 1943. "Tete a queue" 

Latitude 9 12 N, Longitude 130 38 E. 

Quelque part entre les Philippines et la base navale Japonaise de Truk Lagoon, 
TUSS Searaven decouvre un convoi se dirigeant vers le nord. Votre position est 
detavorable: vous etes derriere Ie convoi et il fait jour. Nous recommandons une 


SEARAVEN 




manoeuvre fete a queue soignee. 

N'oubliez pas d utiliser la fonction de multiplicat 
accelerer votre circuit autour du convoi. 


ion d'edielte des temps pour 


GRAVBACK 


L'USS Tang: 2nd au palmares des sous marins US, en ordre dimportance et de 
sueces, avec 24 attaques reussies et confirmees entre fe 17 fevrier et le 25 
octobre 1944, Le Tang etait equipe d'un radar de surface, d une coque epaisse 
pour plongee profonde, de lorpilles electriques et de detonateurs perfectionnes, 
La troisieme patrouifle de cuerre du Tang Tenvoya tres loin dans la Mm Jaune, 
contrnlee par les Japonais. En 14 jours seulement, il reussit a couler 10 cargos 
ennemis, y compris 4 en un seul jour! Cet incroyable et unique succes valut a 
son equipage la Citation "Presidential Unit 


USS Bowlin - 
Patrouille de Brisbane 


Le Bowfin, base en Austraiie, couia 16 bailments japonais sous la commands de 
4 officers different* La Bowfin etah equipe d un radar de surface, d'une coque 
epaisse pour plongee profoirfe, de torpilles a vapeur avec detonateurs ancien 
rnodele. Sa seconde patrouille, au depart de TAustralia, Temmena au Detroit de 
Macassar/ puis jusqu'aux Philippines, le Bowfin traverse la Mer de Chine 
Meridionale, en route pour les eaux coheres dTndochme, ou il decouvrit deux 
convois et couia cinq batiments en trois jours, maigre des problemes de torpilles 
* a ujo u rd r h ui de t r a i t d' Ufun gpan d ang 


USS Growler - 
Seconde patrouille 


Le Growler, Tun des premiers sous marins descadre a entrer en action, n etait 
equipe que d'un radar de surface. Sa reputation est hasee sur Theroisme de son 
Commandant, H.W. Gilmore, Suite a une collision avec une canonniere japonaise, 
Gilmore commanda la plomee immediate, bien qu it gise grievement blesse sur le 
pent. Ainsi, pour sauver sin equipage, il donna sa propre vie. La seconde 
patrouille du Growler avail debute a Brisbane. Au large des cotes de Formosa, il 
couia plus de 15.000 tonnes, resultat excellent a ce stade critique des 
hostilites. 


TAUTGG 


Si la visibility etait mauvaise, un sous marin pouvail silencieusement et en toute 
security se rapprocher de sa cible en surface Mais, en conditions de bonne 
visibility il Eui fallait prendre des precautions considerables. 

GRAVBACK (Lt. Commander J, A. Moore} 

21 Octobre 1944. Detection radar, sous marin tn plongee 
Latitude 26 48 N, Longitude 124-56 E. 

Une situation extremement difficile. Trois escorteurs equipes de radars 
protegent le convoi! Votre chance la meilleure est dattaquer a Taube ou au 
crepuscule, a la profondeur periscopique. 


USS Seawolf 


Les scenarios de patrouilles sont le veritable test du sous marinier. Votre 
mission? surveiller etroitement les routes les convois japonais, decouvrir, 
attaquer et couler un nombre et un tonnage maximums dennemis. Vous allez 
laire face a toute une gamme de situations, d'oppnrtunites et de dangers. 
N'oubliez pas que chaque sous marin est equipe differemment: votre strategic 
doit tenir compte des avantages et des faibfesses de votre sous marin. 


Arrive Ires tot egalement dans le Pacifique, TUSS Seawolf devint rapidemeot 
Tun des meilleurs sous marins de la guerre. Durant sa seconde patrouille, il livra 
une bataille memorable cor.tre plusieors batiments de la Marine Japonaise au 
large de Christmas Island, .e Seawolf etait equipe d r un radar et de torpilles a 
vapeur "ancien modele". 
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USS Spadefish 

Le Spadefish se jorgnrt aux hostilites vers la fin de 1944, II etait equipe d un 
radar de surface, d une coque epaisse pour pfongee profonde et de torpilles 
electnques avec detonateurs ameliores. A ce stade de la guerre, la plupart des 
escorteurs japonais etaient eux aussi equipe d un radar. Maigre son arrivee 
tardive, fe Spadefish reussit a couler 21 batiments, soit 88.000 tonnes au total 
Durant sa seconde patrouifle, et deux semarines apres avoir quitte Pearl 
Harbour, le Spadefish rencontra un convoi avec escorte importable dans la Mer 
de Chine Urientale. Apres une poursuite sans relache, le Spadefish reussit a 
couler le coeur du convoi: le porte avions escorteur Jinya 

Quelques Conseils pour 
Jouer 

On a ecrit de nombreux ouvrages sur la lutte sousmarine pendant la Seconde 
Guerre Mondiale; bon nombre ont ete ecrits par des participants ^ cette guerre 
Lisez en un ou deux; ils vous permettmnt de mieux apprecier la realite de cette 
lutte Cette simulation a ete concue pour vous offrir des situations identiques et 
pour vous permettre d'utiliser les tactiques decrites dans ces auvrages. 
Famrliarisez vous tout d'abord avec le role du Torpedo Data Computer — la 
plupart des torpilles devraient etre lancees lorsque le reticule du periscope est 
parfaitemeni axe sur votre cible. Si vous voulez vraiment calculer vous meme 
Tangle de visee en avant, selectionnez le niveau de realite 'Enter Angle on Bow 
{Entrez Tangle d'inclinaison) et laissez Tangle gyro, a zero. Vos torpilles vont 
ensuite toujours suivre la trajectoire vers laquelle pointe votre periscope, II vous 
faut alors pointer et tirer les torpilles comme avec un canon, c est a dire qu'il 
vous faut estimer la distance que va parcourir votre cible entre le moment oil 
vous lancez la torpille et son arrivee a proximite du batiment. Vous ajoutez alors 
cette quantity estimative k vos calculs. (En mode normal, le TOC execute 
automatiquement ce calculi. 

Pendant la Seconds Gumre Mondiale, ie Commandant devait non seulement 
definir la distance et le gisement, mais en outre, evaluer Tangle d'inclinaison. Bien 
que, dans cette simulation, le TDC caicule cet angle, vous pouvez parfaiteroeot 
Tentrer vous meme en utilisant la touche "A" et le joystick, Etudiez les 
diagrammes qui vous donneront les explications precises. Neanmoins, une bonne 
maniere d evaluer cel angle est d'utiliser la methode adoptee par le 
Commandant ennerm. Imaginez vous sur la passerelle du batiment ennemi, en 
train de regarder vers I'avant, L angle vers babord ou tribord a partir de Tetrave 
du batiment ennemi, au point auquel le Commandant ennemi verrait le sous 
marin, est le "Angle-on-the Bow". Par exemplE: si le Commandant ennemi voyait 
votre sous marin a 45 degres a babord dE son batiment, vous meme (en votre 
qualite de Commandant de sous marin et en supposant que vous ayez 
seleciionne le niveau de realite Angle on the Bow"), vous devez appuyer sur 
"A" et deplacer votre joystick vers la gauche sur 45 degres. Comme vous fe 
constaterez, fl ne s'agit la que d une evaluation. En utilisant cette procedure, 
vous tentez de resoudre J equation GYRO LEAD ANGLE - SinusArc (vitesse cible 
x Sinus (incImaisooiVitesse torpillef dans votre tete, Ce n'est pas facile, mais 
bonne chance si vous avez envie d'essayer de le faire! 

Assure; vous que vous comprenez la distinction entre BEARING et HEADING 
BEARING (GISEMENT) est la direction dans laquelle pointe votre 
periscope, 1 binoculasres, HEADING (CAP) est la direction dans laquelle se dirige 
votre sous marin. Nous presons qu'il est generalement plus rapide et beaucoup 
plus fad)e de pointer vos torpilles et votre canon en faisant tourner le periscope 
(e'est a dire eo changeant de gisement) plutot qu'en dirigeant votre sous marin 
(e'est a dire en changeant de cap], 

En general, il est preferable que vous attaquiez en plongee durant la journee et 
en surface la nuit. A Taube ou au crepuscule, vous pouvez essayer les deux 

Les sous marins n'ont jamais ete destines aux duels d artillerie proionges et ne 
sont done pas equipes de dispositifs telemetriques evolues pour leur piece 
d'artillerie. La meilleure chose a faire est de tenter de vous positionner 
directement a babord ou a tribord de votre cible, ce qui vous permei de ne pas 
modifier votre polygone de rcglage (puisque la cible ne s approche pas et ne 
s'eloigne pas). Si ceci est impossible, execute/ quelques firs de reglage avec 

r.Oi p en.litjppa tlu In <hi fni Diilm Uiiii lub i|inp vum kvvj Itnn Lhj l*f uililn 

commencez le hr a cadence rapide, 

Le plus important est de tenter d anticiper les manoeuvres de votre ennemi et 
ses reactions. En regie generale, vous serez mieux informe de sa position, de son 
cap, de sa vitesse. etc que lui sur les votres. Profile/ de cel avantage pour 
planifier ei mener a bien l atiaque ia pins destructrice et la moms dangereuse 
pour vous que vous puissiez imaginer. 

Notes du Concepteur 

La lutte sous marine de la Seconde Guerre Mondiale est presque unique en son 
genre, en ce qu elle combine une plantation approfondie. une action rapide, la 
chance, i'adresse, la ruse et un environnement qui varie sans cesse. Nos 
recherches initiates nous avaient convaincus qu'ils s agissait la d un domaine 
convenant idealement aux atouts caracteristiques des simulations mformatisees 
Notre premier but: obtenir un niveau de detail, de realisme, de variete excedant 
de loin celui d'autres simulations, mais sans rien sacrificier du plaisir du jeu. 

Le premier grand element con^u et mis en oeuvre a ete le systeme de tragage 
des cartes, Guand vous jouerez le jeu, vous allez realiser que vous pouvez 
visualiser n importe quelle zone du Pacifique Occidental avec un pouvoir de 
resolution de 90 m, avec visualisation correspondante des lies et des continents 
que Ton distingue a Thorizon de fa baignoire et des periscopes. En outre, les 
eaux peu profondes et les haulTends y figurent egalement, ainsi que toutes les 
informations d'acheminement des convois vers ie territoire Japonais et au 
retour. L‘inclusion de toutes ces informatioos dans un ordinateur 64k constituait 
un defi incroyable. Neanmoins, nous jugeons que fa variete presqu'infinie de 
situations dont vous disposez a in si que fa liberty de selection de votre propre 
itineraire de mission et de vos zones de patrouifle, justifies amplement nos 
efforts. 

Un autre grand obstacle a une simulation vraiment "jouable JJ . etait la question 
de temps. Dans ia reality les engagements par sous marin pouvaient durer des 
beures, ou meme parfois des jours entiers, puisque le Commandant devait 
manoeuvrer jusqu'a la position la plus avantageuse tandis que ses ennemis 
zigzaguaient pour le confondre. Neanmoins, une fois la bataille engagee, les 
irajecioires des torpilles se comptaient en minutes et en secondes; une attaque 
par grenades sous marines bien menee pouvait ditruire un saus marin en une 
seule explosion devastatrice. Nous aurions pu modifier !es portees de visee, les 
echelles de mouvemenl, les cadences de giration, etc pour produire une 
simulation de type "baignoire" avec lancement de torpilles et de grenades sous 
marines continu et manoeuvres frenetiques. Neanmoins, ceci aurail ignore bon 
nombre des tactiques et aptitudes ne cess a ires au "vrai" Commandant de sous- 
marin, ce qui aurail ete a I'encontre de nos intentions. Nous avons prefere 
mettre en oeuvre un systeme d'echelle des temps qui permet au joueur 
d accelerer la simulation tout en manoeyvrant pour atteindre la position requise, 
sans cesser de surveilfer avec precision toutes les activites. 

Cette simulation mamtient en fait deux "points de vue” distincts durant 
levolution de la situation. L'ordinateur surveille continue I lement tous les 
batiments, les torpilles et votre sous marin. Cette information est ensuite 
communiquEE pour donner au joueur le "point de vue" du Commandant de sous 
marin Les informations dont le Commandant ne dispose pas sont dissimulees 
(batiments ennemis hors de portee, cap principal de Tennemi, etc}. En outre, 
l ordinateur coustruit un "point de vue" pour les escorteurs et cargos Japonais 
en ne leur fournissant que les informations dont ils disposeraient en realite. 

Pour finir, nous avons inclus une diversity infinie — ou presque - de situations, 
d options et de variations de jeu. Pendant vos patrouilles, vous allez decouvrir 
des convois importants ou non, escories ou non; des eaux peu profondes; des 
attaques a la lumiere du jour, au crepuscule, et la nuit, ainsi qu'une variete 
incroyable de problemes tactiques. Chacun des niveaux de realite ajoute une 
nouvelle consideration dont il vous faudra tenir compte pour planifier et decider. 
Les divers equipements exigent eux aussi des modifications tactiques 
appreciates. 

L aspect fe plus agreable de la conception et de Tessai de ce logiciel a ete que 
nous avons eu la chance d'apprendre et d'utiliser des tactiques "sous 
marinieres" realistes.En effet, les solutions standards ne sauraient resoudre 
('immense gam me de problemes tactiques auxquels va se heurter le 
Commandant agressif d un sous marin. Toutes les situations doivent etre 
analysees a partir d une etude des facteurs qui out influence la lutte sous 
marine de la realite. 

Nous esperons que, pour vous egalement, cette simulation deviendra plus qu'un 
"jeu" art! fide I, Si vous etes capable de ressentir une legere apprehension 
lorsque les grenades sous marines parcourent les vagues au dessus de votre 
sous marin, un peu de satisfaction lorsque vos torpilles trpuvent leurs abjectifs 
au un moment d enthousiasme lorsque vous vous embarquez pour votre 
patrouifle suivante, nos efforts auront ete recompenses. Nous esperons que 
I'experience dont vous jouirez en jouant cette simulation sera aussi agreable que 
sa conception et son development l ont ete pour nous. 

Bonne chance et bonne chassel 



































































































































